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ABSTRAK 
Usability Heuristics adalah prinsip umum yang biasa digunakan untuk menilai seberapa mudah 
tampilan interface dapat digunakan oleh pengguna. Salah satu prinsip umum yang terdapat di  dalam 
Usability Heuristics tersebut menjelaskan bagaimana sistem dapat membuat pengguna merasa 
nyaman dengan cara memberikan kebebasan kepada pengguna untuk dapat memilih dan melakukan 
pekerjaan sesuai dengan kebutuhan mereka yang disebut dengan user control and freedom. Website 
sebagai sebuah sistem, belum dapat memberikan kebebasan kepada pengguna untuk berinteraksi di 
dalamnya. Gaya interaksi direct manipulation menjelaskan bagaimana sistem dapat memberikan 
tools yang berfungsi untuk merubah tampilan interface sehingga sistem dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan, sifat dan karakteristik pengguna. Penelitian ini menerapkan user experience terhadap 
gaya interaksi direct manipulation pada website. Website dengan gaya interaksi direct manipulation 
yang telah dibangun berhasil diuji pada 25 orang responden dengan menggunakan metode pengujian 
User Experience Questionnaire (UEQ). Pengujian UEQ mendapatkan nilai sangat baik pada aspek 
stimulasi dan kebaruan. Sedangkan aspek daya tarik, kejelasan dan efisiensi dinilai sudah baik dan 
pada aspek ketepatan mendapat nilai di atas rata-rata. 
 
Kata Kunci : Website, Usability Heuristics, Direct Manipulation, User Experience, User 
Experience Questionnaire 
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ABSTRACT 
Usability Heuristic are general principles which commonly used to assess how easily the interface 
can be used.  One of the general principles in Usability Heuristics explains how the system can make 
users feel comfortable by giving users the freedom to be able to choose and to do the tasks according 
to their needs called user control and freedom.  As a system, website has not been able to give 
freedom to users to interact in it. The direct manipulation interaction style explains how the system 
can provide the tools that function to change the interface appearance so the system can be adjusted 
to the user needs, the characteristics and the user character. This study applies user experience 
towards direct manipulation interaction styles on websites. A Website with direct manipulation 
interaction style that has been built successfully get tested on 25 respondents using the User 
Experience Questionnaire (UEQ) testing method.  UEQ testing method evaluates the stimulation 
and the novelty aspects very well. While the aspects of attractiveness, clarity and efficiency are 
considered good. And the accuracy aspect gets above the average scores. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
 Usability Heuristics adalah prinsip-prinsip umum yang biasa digunakan 
untuk menilai seberapa mudah tampilan interface dapat digunakan oleh pengguna 
(Nielsen, 1994). User control and freedom merupakan salah satu prinsip umum 
yang terdapat di dalam Usability Heuristics tersebut. Prinsip ini membahas 
mengenai bagaimana sistem atau user interface dapat membuat pengguna merasa 
nyaman dengan cara memberikan kebebasan kepada pengguna untuk dapat memilih 
dan melakukan pekerjaan sesuai dengan kebutuhan mereka. Misalnya, ketika 
pertama kali menginstal perangkat lunak, pengguna yang mengalami kesulitan 
teknis akan memilih opsi instalasi yang “direkomendasikan”. Sedangkan pengguna 
dengan pengetahuan lebih baik tentang perangkat lunak, kemungkinan akan 
memilih opsi instalasi “kustom”. Hal ini merupakan contoh sederhana dalam 
memberikan kebebasan pada pengguna dengan cara menyediakan dua opsi instalasi 
yang berbeda.  
 Website merupakan sebuah sistem yang berfungsi untuk menyajikan 
informasi dalam bentuk teks, gambar, suara dan lain-lain yang disimpan dalam 
sebuah server web internet yang disajikan dalam bentuk hiperteks (Simarmata, 
2010). Website yang merupakan sebuah sistem, tentu harus dapat memberikan 
kebebasan kepada pengguna untuk berinteraksi di dalamnya. Namun, kebanyakan 
website yang ada di internet saat ini tidak memberikan hal tersebut kepada 
pengguna. Website hanya menampilkan informasi tanpa memberikan pilihan lain 
kepada pengguna untuk berinteraksi di dalamnya. Pengguna hanya menerima apa 
yang disajikan oleh website tanpa bisa melakukan sesuatu sesuai keinginan mereka. 
Berdasarkan data yang telah didapat dari hasil kuesioner, terdapat 45% responden 
yang menyatakan setuju bahwa website saat ini hanya fokus menyajikan informasi 
tanpa memperhatikan kebebasan pengguna di dalamnya. Hasil tersebut tergolong 
besar, karena 41% responden lainnya menyatakan netral. Berdasarkan hasil 
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kuesioner tersebut, maka disimpulkan bahwa kebanyakan website saat ini memang 
tidak memberikan kebebasan pada penggunanya. 
Alasan lain kenapa website saat ini tidak memberikan kebebasan pada 
penggunanya adalah karena kurangnya pilihan pengguna dalam menghadapi iklan 
yang banyak ditemukan pada website saat ini. Iklan di internet sering dihindari 
karena para pengguna cenderung lebih terarah pada sasaran atau objek yang mereka 
cari ketika menggunakan internet, dan iklan di internet dianggap lebih menggangu 
dibandingkan iklan di media lainnya. Hal ini didukung dengan hasil penelitian yang 
dilakukan oleh (Putra and Herawati, 2014) mengenai perilaku penghindaran iklan 
yang menunjukan bahwa 70,4% responden menyatakan hambatan yang dirasakan 
termasuk dalam kategori sedang dan 14,8% responden menyatakan dalam kategori 
tinggi. Selain itu, hasil kuesioner yang telah dilakukan penulis juga menunjukan 
bahwa rata-rata responden menyatakan iklan membuat mereka merasa tidak bebas 
ketika sedang mengunjungi website. Namun hal ini bukan berarti bahwa semua user 
merasa terganggu dengan iklan yang tampil di halaman website. Oleh karena itu, 
website seharusnya mampu memberikan pilihan pada pengguna dalam menghadapi 
iklan yang ada sehingga pengguna mendapatkan kebebasan dalam berinteraksi 
kepada website. 
Berdasarkan uraian masalah di atas, maka permasalahan ini akan diatasi 
dengan menerapkan gaya interaksi atau prinsip direct manipulation pada website. 
Dalam interaksi manusia dan komputer, terdapat beberapa prinsip utama untuk 
mendesain sebuah tampilan interface yang baik dengan memperhatikan 
karakteristik manusia dan komputer. Salah satunya adalah direct manipulation, 
contohnya seperti ketika pengguna berharap sistem yang mereka gunakan memiliki 
tools yang berfungsi untuk merubah tampilan interface. Pengguna ingin sistem 
yang mereka gunakan dapat disesuaikan dengan kebutuhan, sifat dan karakteristik 
mereka (Irsyad, Affandess and Candra, 2015). Direct manipulation terbukti mampu 
meningkatkan kontrol pengguna dan memberikan feedback yang lebih efektif dan 
efisien bagi pengguna (TE’ENI, 1990). 
Penelitian yang akan dilakukan ini mengacu pada beberapa penelitian 
sebelumnya yaitu tentang Direct manipulation. Oleh karena itu, demi mendukung 
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dan membantu proses penelitian ini nantinya, maka perlu pemaparan hasil dari 
beberapa penelitian sebelumnya seperti penelitian dari (Shugrina et al., 2019) 
dengan hasil menghadirkan antarmuka baru dalam membuat tema warna 
menggunakan prinsip direct manipulation. Selanjutnya penelitian dari (Hempel et 
al., 2018) dimana mereka membangun sebuah kode editor dengan antarmuka direct 
manipulation. Selanjut nya penelitian yang membahas tentang pembuatan 
algoritma baru untuk bahasa pemrograman fungsional berfitur lengkap, yang 
mensintesis perubahan program berdasarkan perubahan output oleh (MAYER, 
KUNČAK and CHUGH, 2018). Selanjutnya penelitian dari (Mueller and Mueller, 
2018) yang menerapkan prinsip direct manipulation pada sistem fabrikasi. 
Selanjutnya penelitian dari (Cetinaslan and Orvalho, 2018) yang memperkenalkan 
metode yang melokalisasi direct manipulation model blendshape untuk animasi 
wajah dengan antarmuka berbasis sketsa yang disesuaikan. Selanjutnya penelitian 
dari (Vuillemot and Lyon, 2016) yang menerapkan prinsip direct manipulation 
pada sistem prediski turnamen olahraga. Penelitian selanjutnya dari (Zinenko, Huot 
and Bastoul, 2014) yang membahas mengenai alat visualisasi yang menggunakan 
prinsip direct manipulation untuk ekstraksi dan ekspresi paralelisme yang disebut 
Clint. Terakhir yaitu penelitia dari (Khaksari, 2011) dengan hasil model yang 
diusulkan untuk mengatur halaman riwayat penelusuran web pada kisi-kisi tab yang 
diisi gambar mini dari halaman yang dilihat dan disimpan oleh pengguna.  
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka didapatkan rumusan masalah 
dalam penelitian ini yaitu, “Bagaimana menerapkan user experience terhadap gaya 
interaksi direct manipulation pada website?”.. 
1.3 Batasan Masalah 
Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Website yang dibangun adalah website berita. 
2. Penerapan direct manipulation pada penelitian ini berfokus pada pengguna 
atau tampilan Front End. 
3. Penerapan direct manipulation pada penelitian ini hanya dilakukan pada 
tampilan website versi desktop. 
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1.4 Tujuan Penelitian 
Sesuai perumusan masalah di atas, tujuan yang ingin dicapai dari penelitian 
ini adalah menerapkan user experience terhadap gaya interaksi direct manipulation 
pada website. 
1.5 Sistematika Penulisan 
 “Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir ini dibagi menjadi beberapa bab 
berikut: 
BAB I  PENDAHULUAN 
” Bab ini menjelaskan dasar-dasar dari penulisan laporan tugas akhir 
yang terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 
tujuan penelitian, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.” 
BAB II  LANDASAN TEORI 
Bab ini menjelaskan tentang teori pendukung baik dari buku, jurnal, 
atau penelitian terkait yang terdiri dari website, layout, usability 
heuristics, user experience (UX), interaksi manusia dan komputer, 
direct manipulatuon, design thinking dan penelitian terkait. 
BAB III  METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini menguraikan tentang tahapan-tahapan yang dilakukan 
selama melakukan penelitian ini yaitu emphatize, define, ideate, 
prototype, implementasi dan pengujian serta kesimpulan dan saran. 
BAB IV  ANALISA DAN PERANCANGAN 
Bab ini berisi mengenai analisa metode yang digunakan dan 
perancangan aplikasi yang akan dibangun pada penelitian ini. 
BAB V  IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
Bab ini berisi hasil implementasi dan perancangan yang telah 
dilakukan sebelumnya dan melakukan pengujian. 
BAB VI  PENUTUP 
Bab ini berisi kesimpulan serta saran agar penelitian yang telah 
dilakukan dapat dikembangkan selanjutnya ke arah yang lebih baik.  
  
 
 
BAB II 
LANDASAN TEORI 
2.1 Website 
 Menurut (Simarmata, 2010), pengertian website secara teknis merupakan 
sebuah sistem yang berfungsi untuk menyajikan informasi dalam bentuk teks, 
gambar, suara dan lain-lain yang disimpan dalam sebuah server web internet yang 
disajikan dalam bentuk hiperteks. Informasi dalam sebuah web umumnya disajikan 
dalam bentuk format HTML (Hypertext Markup Language). 
 (Asropudin, 2013) di dalam bukunya menjelaskan bahwa pengertian website 
adalah kumpulan-kumpulan halaman yang diawalnya terdapat halaman muka atau 
biasa disebut webpage yang menyajikan informasi, iklan, dan program aplikasi. 
 Menurut (Ardhana, 2012) website”adalah suatu layanan yang menyediakan 
informasi dengan menggunakan konsep hyperlink yang memudahkan para pencari 
informasi di internet (surfer)..” 
 Berdasarkan pengertian-pengertian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa 
website adalah suatu layanan yang menyediakan informasi dalam bentuk teks, 
gambar, suara dan sebagainya, yang menggunakan konsep hyperlink demi 
memudahkan para pencari informasi di internet. 
2.2 Layout 
 Dalam dunia desain, layout menjelaskan tentang bagaimana penataan 
elemen-elemen dalam sebuah halaman dengan benar. Dalam layout terdapat sangat 
banyak elemen-elemen, namun hal tersebut tidak akan dibahas secara rinci pada 
penelitian ini. Bagian ini hanya akan menjelaskan elemen-elemen layout yang 
umumnya ditemukan pada sebuah website (Sim, 2013). Elemen-elemen ini juga 
dapat disebut sebagai elemen penampung. Elemen penampung merupakan elemen 
yang dapat menampung elemen lain di dalamnya. Gambar 2.1 berikut ini 
merupakan elemen-elemen layout yang pada umumnya dimiliki oleh sebuah 
website. 
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Gambar 2.1 Elemen-elemen Layout pada Website 
1. Header 
Elemen”header merupakan elemen yang berisi judul dan penjelasan lain 
dokumen. Elemen ini biasanya berisikan logo website, menu-menu global 
(seperti login dan logout) atau judul halaman.” 
2. Navigation 
Navigation merupakan elemen yang memberikan akses navigasi ke halaman-
halaman lain dalam web. 
3. Sidebar 
Sidebar”merupakan elemen pendukung konten, dapat berupa pembantu 
navigasi konten seperti daftar konten lain, iklan, atau menu tambahan. Sidebar 
dapat berada di kiri atau kanan konten, atau bahkan berada dikedua sisi 
konten, hal ini tergantung dengan kreatifitas desainer.” 
4. Konten 
Elemen konten merupakan isi utama dari sebuah website.”Pengguna biasanya 
mengunjungi website untuk melihat teks yang berada pada bagian ini.” 
5. Footer 
Elemen”footer merupakan bagian penutup dari website yang dapat berisi 
informasi lain tentang website, seperti lisensi pengunaan, sitemap, ataupun 
link ke website lain.” 
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2.3 Usability Heuristics 
 Usability Heuristics merupakan prinsip umum yang digunakan untuk 
menemukan masalah pada desain interface. Berikut ini adalah 10 prinsip umum 
(heuristic) menurut (Nielsen, 1994). 
1. Visibility”of system status : Sistem mampu memberikan informasi kepada 
pengguna terkait kondisi pada suatu proses dalam waktu yang tepat. 
2. Match between system and the real world : Bahasa yang digunakan oleh 
sistem merupakan bahasa yang biasa digunakan oleh pengguna dan mudah 
dimengerti.  
3. User control and freedom : Memberikan kebebasan pada pengguna dalam 
mengontrol sistem pada situasi tertentu. Pengguna harus dapat secara bebas 
memilih dan melakukan pekerjaan (sesuai kebutuhan). 
4. Consistency and standards : Sistem harus memilki standar yang konsisten.  
5. Error”prevention : Sistem mampu mencegah pengguna untuk melakukan 
kesalahan.”  
6. Recognition”rather than recall : Sistem mudah dikenali dan diingat oleh 
pengguna. 
7. Flexibility”and efficiency of use : Sistem mudah digunakan oleh pengguna 
baru maupun pengguna lama. 
8. Aesthetic and minimalist Design : Meminimalisir desain sesuai dengan 
kebutuhan sistem dan mampu memberikan informasi sesuai kebutuhan 
pengguna.  
9. Help users”recognize, diagnose, and recover from errors : Sistem mampu 
membantu pengguna dalam mengenali, mendiagnosa, dan memperbaiki 
kesalahan. 
10. Help and"documentation : Sistem memiliki fitur bantuan dan dokumentasi 
terkait penggunaan sistem. 
2.4 User Experience (UX) 
 Pengertian User Experience (UX) berdasarkan ISO 9241-210 adalah persepsi 
dan tanggapan seseorang yang dihasilkan dari penggunaan dari suatu produk, 
sistem atau layanan jasa. User Experience (UX) merupakan bagaimana layanan 
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atau produk bekerja ketika seseorang datang atau menggunakannya, bukan 
mengenai kinerja internalnya. Sebuah prinsip dalam membangun UX adalah 
khalayak mempunyai kekuasaan dalam menentukan tingkat kepuasan sendiri 
(costumer rule)(Wiryawan, 2011). 
 Peter Morville yang merupakan seorang pelopor dibidang UX menjelaskan 
bahwa terdapat tujuh faktor yang menggambarkan UX. Morville menyebut tujuh 
faktor ini sebagai “User Experience Honeycomb”, yang telah menjadi alat terkenal 
untuk memahami UX (Soegaard, 2018), factor-faktor tersebut yaitu: 
1. Useful (Berguna) 
Suatu produk harus memiliki kegunaan dan manfaat agar dapat bersaing di 
pasaran. Jika suatu produk tidak memiliki kegunaan, maka produk tersebut 
tidak dapat dibawa ke pasaran, karena yang orang-orang inginkan adalah 
sesuatu yang memiliki manfaat dan berguna bagi mereka. 
2. Usable (Dapat digunakan) 
Bagaimana cara mengetahui baik atau buruknya pengalaman pengguna pada 
suatu produk, jika produk tersebut tidak dapat digunakan oleh pengguna. Oleh 
karena itu, faktor usable pada UX yang akan dirancang bertujuan agar dapat 
memberikan pengalaman yang baik pada pengguna. Faktor ini memiliki 
tujuan agar dapat mengetahui apakah pengguna dapat menggunakan suatu 
produk secara efektif dan efisien demi mencapai tujuan akhir mereka dengan 
produk tersebut. 
3. Findable (Dapat ditemukan) 
Faktor findable sangat penting karena menjadi penentu terhadap pengalaman 
pengguna sehingga menjadi lebih baik dalam menggunakan produk dan tetap 
menggunakan produk tersebut. Contohnya dalam sebuah aplikasi toko online. 
Setelah pengguna memasukan barang ke keranjang, pengguna tidak dapat 
menemukan menu keranjang berada. Hal ini dapat mengakibatkan pengguna 
merasa frustasi dan tidak jadi melakukan pembelian barang tersebut. Oleh 
karena itu, menu keranjang selalu diletakan di awal dan paling atas kanan. 
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4. Credible (Dapat dipercaya) 
Suatu produk harus dapat dipercaya oleh pengguna. Karena pengguna akan 
hati-hati dengan produk yang anda tawarkan. Jika mereka kurang percaya 
ataupun tidak percaya pada suatu produk, maka mereka tidak akan 
menggunakan produk tersebut sehingga pengalaman pengguna yang baik 
tidak akan tercapai. Suatu produk yang mempunyai dan mampu menunjukan 
faktor credible akan sangat dibutuhkan oleh pengguna. Karena akan 
meningkatkan kenyamanan dan keamanan serta kepercayaan pada 
pengalaman pengguna. 
5. Desirable (Diinginkan) 
Sebuah produk harus dirancang untuk dapat menimbulkan hasrat untuk 
dimiliki oleh pengguna, tidak hanya sekedar memenuhi keinginan pengguna, 
melainkan dapat membuat pengguna semakin tertarik pada produk tersebut, 
bahkan membuat mereka bergantung pada produk tersebut. 
6. Accessible (Dapat diakses) 
Dalam merancang UX suatu produk, produk tersebut harus dapat dengan 
mudah diakses oleh pengguna. Pengguna tidak ingin mendapatkan suatu 
produk yang susah sekali diakses, mereka hanya ingin produk yang bisa 
mempermudah mereka dalam menggunakannya. Pengguna memiliki 
kesabaran yang terbatas. Jika mereka merasa kesulitan dalam mengakses 
suatu UX yang telah dirancang, maka mereka dapat berhenti kapanpun 
mereka mau. 
7. Valuable (Bernilai) 
Suatu produk harus mempunyai nilai pada bisnis yang menciptakannya dan 
kepada pengguna yang nantinya akan membeli atau menggunakannya. Jika 
suatu produk dirancang tanpa memikirkan nilai, maka kita akan tahu cara 
menentukan kualitas dan di kelas mana produk tersebut berada. 
2.5 Interaksi Manusia dan Komputer 
 “Pengertian interaksi manusia dan komputer adalah suatu hubungan antara 
manusia dan komputer yang memiliki karakteristik tertentu demi mencapai suatu 
tujuan dengan menjalankan sebuah antarmuka (interface) pada sistem. Selain itu, 
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suatu rancangan sistem komputer yang mendukung atau membantu manusia dalam 
menjalankan tugas juga dapat disebut interaksi manusia dan komputer (Irsyad, 
Affandess and Candra, 2015). 
 Dalam interaksi manusia dan komputer, terdapat beberapa prinsip utama 
mendesain antarmuka (interface) yang baik dengan memperhatikan karakteristik 
manusia dan komputer (Irsyad, Affandess and Candra, 2015). Berikut ini adalah 
beberapa prinsip utama tersebut. 
1. User Compatibility 
Sistem harus dirancang berdasarkan berbagai macam karakteristik pengguna 
dari sifat sampai kebiasaan pengguna pada umumnya. 
2. Product Compatibility 
Sistem yang dirancang harus sesuai dengan sistem manual atau sistem yang 
sudah ada. 
3. Task Compatibility 
Sistem mampu membantu pengguna dalam menyelesaikan tugas-tugas 
mereka. 
4. Workflow Compatibility 
Urutan-urutan pekerjaan pada sistem yang dirancang harus sesuai dengan 
urutan sistem manualnya. Hal ini dilakukan agar pengguna tidak mengalami 
kebingunan saat menyelesaikan pekerjaan pada sistem. 
5. Consistency 
Sistem harus sesuai dengan cara kerja sistem manualnya serta sesuai dengan 
produk yang dihasilkan. 
6. Familiarity 
Antarmuka pada sistem sebisa mungkin didesain sesuai dengan antar muka 
pada umumnya, seperti tata letak, model, dsb. Hal ini dapat membantu 
pengguna untuk berinteraksi dengan antarmuka yang familiar bagi mereka. 
7. Simplicity 
Saat mendesain sebuah antaramuka, kesederhanaan perlu diperhatikan. 
Kesederhanaan disini adalah sebagai hal yang ringkat dan tidak berbelit-belit. 
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8. Direct manipulation 
Pengguna berharap sistem yang mereka gunakan mempunyai suatu media 
atau tools untuk dapat melakukan perubahan pada antarmuka sistem tersebut. 
Pengguna ingin sistem yang dihadapannya dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan, karakteristik dan sifat mereka.  
9. Control 
Sistem mampu mengatasi dan menanggulangi masalah yang diakibatkan oleh 
pengguna. 
10. WYSIWYG 
WYSIWYG adalah singatan dari what you see is what you get, yang artinya 
adalah apa yang didapat adalah apa yang dilihatnya. Informasi yang 
diinginkan oleh pengguna harus sesuai dengan usaha pengguna saat mencari 
data dan juga harus sesuai dengan data yang ada pada sistem. Hal yang 
mendasar disini adalah sistem harus sesuai dengan keinginan dan pilihan 
pengguna. 
11. Flexibility 
Sistem yang dirancang mampu memberikan berbagai macam solusi 
penyelesian dari suatu masalah. 
12. Responsiveness 
Sistem yang dirancang harus mempunyai reaksi tanggap yang cepat. Hal ini 
didasari oleh sifat manusia yang tidak mau menunggu.  
13. Invisible Technology 
Sistem hendaknya memiliki kelebihan yang tersembunyi. Kebutuhan tersebut 
bisa berhubungan dengan sistem ataupun tidak. Contohnya adalah sebuah 
sistem yang mempunyai voice recognition sebagai media inputan. 
14. Robustness 
Kata-kata atau bahasa yang digunakan harus sopan dan bersahabat dengan 
pengguna. 
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15. Protection 
Sistem yang dibangun mampu memberikan kenyaman pada pengguna. Arti 
nyaman disini adalah pengguna akan betah dan tidak menemui suasana kacau 
saat melakukan kesalahan dalam memasukan data ataupun eksekusi. 
16. Ease Of Learning And Ease Of Use 
Pengguna mudah dalam memahami dan menggunakan sistem hanya dengan 
memandangi atau belajar sebentar saja. 
2.6 Direct manipulation 
 Direct manipulation merupakan istilah yang diciptakan oleh (Shneiderman, 
1983) untuk merujuk pada gaya interaksi yang ditandai oleh tiga sifat berikut: 
1. Representasi objek yang berkelanjutan. 
2. Tindakan fisik (gerakan dan pemilihan dengan mouse, joystick, layar sentuh, 
dll.) atau menekan tombol berlabel (bukan sintaks yang kompleks). 
3. Tindakan reversibel cepat yang efeknya segera terlihat pada objek. 
Menurut Shneiderman, batas dari direct manipulation ditentukan oleh 
imajinasi dan kemampuan seorang desainer. Direct manipulation dalam interaksi 
manusia dan komputer mengacu pada berbagai ide dan teknik. Beberapa peneliti 
berfokus pada teknik yang memberikan rasa kepuasan saat berinteraksi pada suatu 
sistem, sedangkan ada juga yang membahas bagaimana konkret nyata dari cara 
objek secara nyata direpresentasikan dan dipengaruhi (TE’ENI, 1990). 
Shneiderman menjelaskan bahwa beberapa orang telah berusaha menggambarkan 
apa saja komponen pada direct manimpulation. “What you see is what you get”, 
adalah kata yang digunakan oleh Don Hatfield dari IBM dan lainnya untuk 
menggambarkan pendekatan umum (Shneiderman, 1983). Shneiderman 
menjelaskan beberapa keuntungan menggunakan prinsip direct manipulation 
antara lain adalah: 
1. Mudah untuk dipelajari. 
2. Para ahli dapat bekerja dengan cepat. 
3. Pengguna dengan pengetahuan lebih dapat mempertahankan konsep 
operasional. 
4. Pesan kesalahan jarang dibutuhkan. 
  
II-9 
 
5. Pengguna dapat melihat apakah tindakan mereka dapat mempercepat 
kerjanya. Jika tidak, mereka dapat dengan mudah mengubahnya kembali. 
6. Mengurangi tingkat kecemasan karena sistem mudah dipahami dan pengguna 
dapat dengan mudah membalikkan tindakanya. 
2.7 Design Thinking 
Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Design Thinking 
yang diperkenalkan oleh David Kelly pendiri Design School pada Stanford 
University dan IDEO yang merupakan sebuah konsultan desain dengan berlatar 
belakang produk berbasis inovasi. David Kelly menyatakan bahwa manusia 
merupakan elemen utama dalam melakukan desain, pernyataan ini bermaksud 
bahwa pengguna (user) harus dilibatkan sejak awal proses observasi untuk dapat 
mencari masalah, memahami dan menemukan solusi (Nusyirwan, 2018). 
Metode Design Thinking dikenal dengan proses berpikir secara luas yang 
berpusat pada manusia (human centered) untuk menemukan solusi dengan diawali 
proses empati terhadap suatu kebutuhan tertentu menuju suatu inovasi yang 
berkelanjutan berdasarkan kebutuhan pengguna (Plattner, 2010). Design thinking 
awalnya memiliki 3 tahapan yaitu inspiration, ideation dan implementation. Dalam 
perkembangannya, tahapan tersebut berkembang menjadi 5 tahapan yang pada 
dasar nya tidak terlalu berbeda, namun lebih terperinci. Tahapan-tahapan dari 
metode Design Thinking yaitu: 
 
Gambar 2.2 Tahapan Metode Design Thinking (Plattner, 2010) 
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1. Emphatize (Empati) 
Tahap ini dianggap inti dari proses perancangan yang berpusat pada manusia 
(human centered design). Pada tahap ini peneliti berupaya untuk memahami 
pengguna dalam konteks produk yang akan dirancang nanti, dengan 
melakukan observasi, wawancara, dan menggabungkan observasi dan 
wawancara dengan terlebih dahulu diberikan suatu skenario. 
2. Define (Penetapan)  
Tahap ini merupakan proses menganalisis dan memahami berbagai wawasan 
yang telah diperoleh melalui empati, dengan tujuan untuk menentukan 
pernyataan masalah sebagai point of view atau perhatian utama pada 
penelitian. 
3. Ideate (Ide) 
Tahap ketiga merupakan proses transisi dari rumusan masalah menuju 
penyelesaian masalah, adapun dalam proses ideate ini akan berkonsentrasi 
untuk menghasilkan gagasan atau ide sebagai landasan dalam membuat 
prototipe rancangan yang akan dibuat. 
4. Prototype (Prototipe) 
Prototype dikenal sebagai rancangan awal suatu produk yang akan dibuat 
untuk mendeteksi kesalahan sejak dini dan memperoleh berbagai 
kemungkinan baru. Dalam penerapannya, rancangan awal yang dibuat akan 
diuji coba kepada pengguna untuk memperoleh respon dan feedback yang 
sesuai untuk menyempurnakan rancangan. 
5. Test (Uji coba) 
Tahap terakhir merupakan melakukan pengujian untuk mengumpulkan 
berbagai feedback pengguna dari berbagai rancangan akhir yang telah 
dirumuskan dalam proses prototipe sebelumnya. Proses ini merupakan tahap 
akhir namun bersifat life cycle sehingga memungkinkan perulangan dan 
kembali pada tahap perancangan sebelumnya apabila terdapat kesalahan. 
2.8 Penelitian Terkait 
“Beberapa penelitian terkait yang pernah dilakukan dalam penerapan direct 
manipulation”yaitu sebagai berikut: 
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Tabel 2.1 Penelitian Terkait 
No. Penulis Judul Tahun Hasil 
1.  Maria Shugrina, 
Wenjia Zhang, 
Fanny Chevalier, 
Sanja Fidler, dan 
Karan 
Singh. 
Color Builder: A Direct 
manipulation Interface 
for Versatile Color 
Theme Authoring 
2019 Penelitian ini menghadirkan antarmuka 
baru dalam membuat tema warna 
menggunakan prinsip direct 
manipulation. Pengguna dapat 
membuat dan mengatur ulang warna 
menggunakan inputan mouse. 
2.  Brian Hempel, 
Justin Lubin, 
Grace Lu, dan 
Ravi Chugh 
Deuce : A Lightweight 
User Interface for 
Structured Editing 
2018 Deuce merupakan kode editor yang 
terstruktur, yang dilengkapi dengan 
kemampuan direct manipulation untuk 
menjalankan transformasi program 
otomatis. Dibandingkan dengan proses 
refactoring tradisional. Deuce 
menggunakan antarmuka direct 
manipulation yang terintegrasi erat 
dengan alur kerja pengeditan berbasis 
teks.  
3.  Mikaël Mayer, 
Viktor Kunčak, 
dan Ravi Chugh 
Bidirectional Evaluation 
with Direct 
manipulation 
 
2018 Membahas tentang pembuatan 
algoritma baru (atau hanya 
memperbarui) untuk bahasa 
pemrograman fungsional berfitur 
lengkap, yang mensintesis perubahan 
program berdasarkan perubahan output. 
Untuk menunjukkan utilitas pembaruan 
evaluasi, maka dilakukan implementasi 
algoritma pada Sketch-n-Sketch, yang 
merupakan sistem pemrograman 
menggunakan direct manipulation 
untuk menghasilkan dokumen HTML. 
4.  Stefanie Mueller  Toward Direct 
manipulation for 
Personal Fabrication 
2018 Hasil penelitian ini menyatakan bahwa 
direct manipulation interface cocok 
untuk operasi yang dilakukan pada 
objek yang terlihat, tetapi tidak untuk 
merancang masalah yang 
membutuhkan pemikiran yang lebih 
abstrak atau rumit. Sama seperti gergaji 
dan pahat kayu tidak dapat 
menggantikan proses desain terperinci, 
sistem yang ditampilkan tidak dapat 
menggantikan editor 3D yang rumit 
untuk insinyur terlatih. 
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No. Penulis Judul Tahun Hasil 
5.  Ozan Cetinaslan 
dan Verónica 
Orvalho 
Direct manipulation of 
Blendshapes Using a 
Sketch-Based Interface 
2018 Penelitian ini memperkenalkan metode 
yang melokalisasi direct manipulation 
model blendshape untuk animasi wajah 
dengan antarmuka berbasis sketsa yang 
disesuaikan. Metode manipulasi 
langsung mengatasi masalah proses 
pengeditan berat yang rumit 
menggunakan alat tradisional dengan 
cara operasi "pin and drag" yang 
langsung pada model fiskal 3D. 
penelitian ini mengembangan metode 
baru untuk mengoptimalkan framework 
direct manipulation model blendshape. 
6.  Romain Vuillemot 
dan Charles Perin 
Sports Tournament 
Predictions Using 
Direct manipulation 
2016 Penelitian ini membahas mengenai 
pembuatan sistem interface modern 
yang digunakan untuk memprediksi 
turnamen olahraga menggunakan 
prinsip direct manipulation. 
Kesimpulannya, teknik “drag and 
snap” yang digunakan merupakan 
sebuah keberhasilan dalan 
memanfaatkan direct manipulation 
untuk sistem interface prediksi. 
7.  Oleksandr 
Zinenko, Stéphane 
Huot dan Cédric 
Bastoul 
Clint: A Direct 
manipulation Tool for 
Parallelizing 
Compute-Intensive 
Program Parts 
2014 Penelitian ini membahas mengenai alat 
visualisasi yang menggunakan prinsip 
direct manipulation untuk ekstraksi dan 
ekspresi paralelisme yang disebut Clint. 
Clint dibangun di atas teknik kompilasi 
polyhedral untuk menampilkan analisis 
ketergantungan data otomatis dengan 
umpan balik real-time, dan untuk 
memastikan kebenaran kode yang 
dihasilkan. 
8.  Gholam H. 
Khaksari 
Direct manipulation of 
Web Browsing History 
2011 Hasil penelitian ini adalah model yang 
diusulkan untuk mengatur halaman 
riwayat penelusuran web pada kisi-kisi 
tab yang diisi gambar mini dari 
halaman yang dilihat dan disimpan oleh 
pengguna. Selain itu, memberikan satu 
set tombol manipulatif dengan umpan 
balik untuk model direct manipulation. 
  
 
BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 Metodologi penelitian merupakan suatu sistematika yang digunakan selama 
melaksanakan suatu penelitian. Penelitian yang dilakukan harus memiliki alur atau 
pendoman yang jelas tahapannya sehingga dapat mencapai tujuan dari suatu 
penelitian. Penelitian ini dilakukan dengan beberapa tahapan sebagaimana 
dijabarkan pada gambar 3.1 berikut.” 
 
Gambar 3.1 Metodologi Penelitian 
3.1 Emphatize 
 Pada tahapan ini, pertama peneliti melakukan proses Emphatize. Proses 
emphatize dilakukan untuk mengetahui masalah-masalah yang dialami oleh 
Emphatize 
1. Observasi 
2. Kuesioner 
Mulai 
Define 
Prototype 
Ideate 
1. Mind Mapping 
Implementasi dan Pengujian 
Kesimpulan dan Saran 
Selesai 
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pengguna website. Proses Emphatize terdiri dari observasi dan penyebaran 
kuesioner. 
3.1.1 Observasi  
 Observasi merupakan pengumpulan data dan informasi dengan cara terjun 
langsung ke lapangan terhadap objek yang diteliti. Pada penelitian ini, observasi 
dilakukan dengan cara mengamati kondisi website yang ada pada saat ini. Peneliti 
juga mengidentifikasi hal-hal yang membuat.pengguna merasa tidak bebas saat 
berinterkasi di dalam website. 
3.1.2 Kuesioner  
 Kuesioner penelitian untuk mendapatkan hasil survey yang dibutuhkan dalam 
penelitian ini telah dibagikan secara online melalui media sosial dengan 
menggunakan fitur Google Form. 
3.2 Define 
 Tahapan kedua dalam melakukan penelitian ini yaitu define. Proses define 
dilakukan untuk memahami kebutuhan dan masalah yang didapatkan pengguna 
setelah melakukan proses emphatize. Setelah melakukan observasi dan penyebaran 
kuesioner, peneliti akan menentukan pernyataan masalah sebagai point of view atau 
perhatian utama pada penelitian. 
3.3 Ideate 
 Pada tahapan ini, peneliti menentukan ide-ide dari permasalahan-
permasalahan yang telah didapat dari proses define. Proses ideate merupakan 
kesempatan untuk menggabungkan wawasan atau pemahaman yang dimiliki oleh 
peneliti untuk menghasilkan sebuah ide-ide yang akan menjadi solusi. Pada proses 
ini, peneliti akan menggunakan salah satu teknik ideasi yaitu mind mapping. 
3.3.1 Mind mapping  
Mind mapping merupakan suatu metode yang digunakan untuk mengelola 
informasi secara menyeluruh melalui pemetaan peta pikiran berbentuk percabangan 
yang disalurkan langsung kedalam media tulis (baik kertas maupun digital). Mind 
mapping pada umumnya berupa suatu percabangan bagan-bagan. Manfaat dari 
metode ini diantaranya adalah untuk mempermudah proses mengingat, 
mempercepat proses pencatatan karena hanya menggunakan kata kunci, mudah 
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mengingat suatu informasi utama karena tema utama terdefinisi dengan jelas di 
tengah. 
3.4 Prototype 
  Prototype adalah proses perancangan suatu model dari suatu sistem, bisa 
dikatakan sebagai bentuk awal (contoh) atau standar ukuran untuk suatu produk 
yang akan dikerjakan nanti. Pada tahapan ini, prototype harus dibuat dengan 
resolusi rendah yang cepat dan mudah tetapi dapat memperoleh feedback yang 
bermanfaat dari pengguna. Prototype juga masih berkaitan dengan tahapan ideate, 
dimana ketika merancang prototype, ide-ide baru akan lebih mudah didapatkan. 
3.5 Implementasi dan Pengujian (Test) 
 “Tahapan selanjutnya setelah merancang prototype adalah melakukan 
implementasi dan pengujian (test). 
3.5.1 Implementasi  
Berikut adalah perangkat-perangkat pendukung yang digunakan untuk 
melakukan implementasi dari prototype yang telah dirancang. 
1. Perangkat Keras (Hardware) 
 Processor : Intel(R) Core(TM) i3-3227U CPU @ 1.90 GHz 1.90 GHz 
 System Type : 64-bit Operating System, x64-based processor 
 RAM  : 4,00 GB 
 Harddisk : 500 GB 
2. Perangkat Lunak (Software) 
 Sistem Operasi  : Microsoft Windows 7 Home Premium 
 Bahasa Pemrograman : PHP 
 Text Editor  : Sublime Text 3 
 Browser   : Mozilla Firefox dan Google Chrome” 
3.5.2 Pengujian (Test) 
 Pada tahap ini, sistem yang telah selesai dibangun akan melakukan percobaan 
atau pengujian untuk mengumpulkan berbagai feedback pengguna dari berbagai 
rancangan akhir yang telah dirumuskan dalam proses prototype sebelumnya. 
Pengujian yang dilakukan dalam penelitian ini menggunakan metode User 
Experience Quesionnaire (UEQ) dan Black Box untuk pengujian pada sistem. 
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3.6 Kesimpulan dan Saran 
 Pada tahapan ini berisikan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian yang 
telah dilakukan. Kesimpulan ini berisi tentang hasil pengujian yang telah dilakukan 
dengan menggunakan metode User Experience Quesionnaire. Selanjutnya adalah 
saran yang merupakan komentar dari penulis terhadap penelitian ini sehingga 
nantinya dapat dilanjutkan atau dikembangkan menjadi lebih baik lagi.
  
 
BAB IV 
ANALISA DAN PERANCANGAN 
Pada bab ini akan membahas tentang analisa dan perancangan yang dilakukan 
pada penelitian ini. Analisa pada penelitian ini sesuai dengan metode design 
thinking yaitu emphatize, define dan ideate. Selanjutnya, perancangan akan 
dilakukan dengan membuat prototype. 
4.1 Emphatize 
Pada tahapan pertama ini, peneliti berusaha memahami masalah-masalah 
yang dialami oleh pengguna website dengan cara melakukan observasi dan 
penyebaran kuesioner. 
4.1.1 Observasi 
 Pada tahapan observasi ini, peneliti berusaha menempatkan diri sebagai 
pengguna yang sedang ingin mencari informasi disebuah website. Adapun beberapa 
situs berita yang telah diamati oleh peneliti antara lain adalah kompas.com, 
tempo.co, tribunnews.com, liputan6.com, bolasport.com dan bola.net.  Berdasarkan 
hasil observasi, peneliti menemukan beberapa hal yang dapat dikatakan membuat 
pengguna merasa tidak bebas saat berinteraksi di dalam website bahkan dapat 
dikatakan menganggu. Hasil observasi tersebut dapat dilihat pada lampiran A.  
 Hal-hal yang peneliti temukan antara lain adalah iklan yang terdapat diantara 
paragraf atau isi dari sebuah artikel. Jika pengguna tidak tertarik dengan iklan 
tersebut, maka hal ini dapat dikatakan menganggu karena isi dari artikel yang ingin 
dibaca oleh pengguna terpotong dengan adanya iklan tersebut. Selain itu terdapat 
juga iklan yang menutupi tampilan sidebar pada website. Iklan tersebut baru dapat 
ditutup setelah waktu yang ditentukan. Pengguna yang hendak mencari informasi 
secara cepat pada bagian sidebar tentu akan kesulitan karena dihalangi oleh iklan 
tersebut. 
 Selanjutnya adalah masalah susunan layout pada website. Halaman utama 
website berita pada umumnya terdapat konten dengan topik atau kategori yang 
bermacam-macam. Misalnya seperti berita populer, berita hari ini, berita olahraga 
dan lain sebagainya. Website pada umumnya belum mampu memberikan pilihan 
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kepada pengguna jika pengguna menginginkan kategori berita favoritnya berada 
dibagian paling atas ketika pertama kali mengakses website. 
4.1.2 Kuesioner 
 Kuesioner penelitian untuk mendapatkan hasil survey yang dibutuhkan dalam 
penelitian ini telah dibagikan secara online melalui media sosial whatsapp dengan 
menggunakan fitur Google Form. Hasil dari kuesioner dapat dilihat pada lampiran 
B. 
4.2 Define 
 Berdasarkan hasil observasi dan kuesioner terkait kebebasan pengguna di 
dalam website, maka peneliti telah menentukan beberapa permasalahan sebagai 
point of view dalam penelitian ini. Permasalahan tersebut antara lain adalah iklan 
yang mengganggu. Iklan merupakan hal yang biasa ditemui pada website, namun 
masih banyak pemilik website yang tidak memikirkan kebebasan dan kenyaman 
penggunanya dalam penempatan iklan tersebut. 
 Permasalahan selanjutnya adalah desain website yang berantakan. Website 
terlalu banyak menampilkan informasi sehingga pengguna tidak dapat fokus pada 
informasi yang ingin mereka temukan. Kemudian desain website yang kurang 
menarik. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Krischer dalam (Yogananti, 
2015) disampaikan bahwa pengguna secara tidak sadar memberikan penilaian 
terhadap website dalam waktu 90 detik, dan 90% penilaian berdasarkan pada warna. 
Oleh karena itu, pada bagian ini peneliti akan berfokus pada pemilihan warna 
terhadap website. Permasalahan terakhir adalah kurangnya fitur di dalam website. 
Sebagai sebuah sistem, website pada saat ini kurang memberikan fitur kepada 
pengguna untuk berinteraksi di dalamnya. 
4.3 Ideate 
 Pada tahapan ini hal yang harus dilakukan adalah menggabungkan pikiran 
secara sadar dan tidak sadar, dan pikiran rasional dengan imajinasi. Dalam 
mengumpulkan ide-ide pada penelitian ini, peneliti menggunakan teknik ideasi 
dengan cara mind mapping. 
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4.3.1 Mind mapping 
 Mind mapping merupakan cara berpikir organisasional yang sangat efektif 
dan merupakan cara termudah untuk menempatkan informasi ke dalam otak lalu 
mengambil informasi itu ketika dibutuhkan. Gambar 4.1 berikut ini merupakan 
hasil dari mind mapping yang telah dilakukan peneliti. 
 
Gambar 4.1 Mind mapping 
Penelitian ini bertujuan untuk melakukan implementasi user experience pada 
sebuah website. Pertama peneliti menjabarkan permasalahan pada sebuah website 
yang berkaitan dengan user control and freedom. Permasalahan tersebut 
diantaranya adalah iklan, desain website yang berantakan, website kurang menarik 
dan fitur yang kurang. 
Selanjutnya peneliti menentukan solusi untuk permasalahan tersebut. Solusi 
yang telah ditentukan adalah dengan menerapkan gaya interaksi atau prinsip direct 
manipulation pada website. Kemudian penelti menentukan hal apa saja yang dapat 
membantu pengguna dalam berinteraksi di dalam website serta sesuai dengan 
prinsip direct manipulation. 
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Untuk mengatasi iklan yang menggangu serta desain website yang 
berantakan, website akan diberikan fitur drag and drop agar pengguna dapat 
mengatur layout ataupun posisi iklan sesuai dengan keinginan dan kebutuhan 
mereka. Layout yang dimaksud adalah elemen-elemen layout yang pada umumnya 
dijumpai di dalam sebuah website dan merupakan elemen yang menampung lebih 
dari satu elemen lainnya. Nantinya pengguna dapat mengetahui suatu elemen 
memiliki fitur drag and drop dengan cara mengarahkan kursor ke suatu elemen 
pada website. Jika icon kursor berubah menjadi icon drag, maka elemen tersebut 
memiliki fitur drag and drop. 
Selanjutnya untuk mengatasi permasalahan desain yang kurang menarik, 
website akan diberikan fitur theme color, dimana pengguna bebas memilih tema 
warna yang mereka inginkan terhadap website. Warna yang dapat berubah pada 
website nantinya antara lain adalah pada bagian header, navigasi, judul kategori, 
judul artikel dan footer. Hal ini didasari oleh hasil pengamatan dari beberapa 
website berita dimana warna tema dari sebuah website berita dapat dilihat pada 
bagian tersebut. Fitur theme color dipilih karena pemilihan warna merupakan salah 
satu komponen penting di dalam desain website. Dengan adanya fitur theme color 
pada website, pengguna diharapkan tidak langsung menilai suatu website dari warna 
awalnya karena dengan fitur theme color, pengguna dapat memilih tema warna 
pada website sesuai dengan keinginan mereka.  
Kemudian terdapat fitur font size untuk memudahkan pengguna dalam 
membaca isi artikel dari sebuah website dengan ukuran tulisan yang mereka 
inginkan. Berbeda dengan fitur zoom in atau zoom out yang terdapat di dalam 
sebuah browser, fitur font size ini hanya mengatur ukuran tulisan dari isi sebuah 
artikel tanpa mempengaruhi tata letak halaman. Batas ukuran minimum dan 
maksimum pada fitur font size akan disesuaikan dengan batas fitur font size pada 
aplikasi yang telah diamati oleh peneliti seperti browser Mozilla Firefox, Google 
Chrome dan aplikasi Microsoft Office. Berdasarkan hasil pengamatan, peneliti 
menentukan batas minimum ukuran tulisan adalah 8pt dan batas maksimal ukuran 
tulisan adalah 72pt. 
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4.4 Prototype 
Tahap ini merupakan perancangan prototype dari website yang akan 
dibangun. Pada website yang akan dibangun terdapat beberapa tampilan 
antarmuka yaitu sebagai berikut: 
1. Tampilan Pengguna Website 
Berikut ini merupakan tampilan prototype dari sisi pengguna website. 
a. Tampilan Halaman Utama 
Gambar 4.2 berikut ini merupakan tampilan halaman utama yang 
merupakan tampilan awal saat pengguna mengunjungi website. Halaman 
ini menampilkan beberapa berita sesuai topik atau kategori berita yang 
ada. 
 
Gambar 4.2 Tampilan Halaman Utama  
b. Tampilan Halaman Kategori Berita 
Gambar 4.3 berikut ini merupakan tampilan halaman kategori berita yang 
merupakan tampilan ketika pengguna mengunjungi atau menekan menu 
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dari salah satu kategori berita yang ada. Halaman ini hanya menampilkan 
berita sesuai dengan kategori yang dipilih. 
 
Gambar 4.3 Tampilan Halaman Kategori Berita  
c. Tampilan Halaman Isi Berita 
Gambar 4.4 berikut ini merupakan tampilan halaman isi berita yang 
merupakan tampilan ketika pengguna membaca salah satu berita. 
 
Gambar 4.4 Tampilan Halaman Isi Berita  
d. Tampilan Halaman Contact Us 
Gambar 4.5 berikut ini merupakan tampilan halaman contact us yang 
menampilkan informasi seperti google maps dan form contact us. 
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Gambar 4.5 Tampilan Contact Us 
2. Tampilan Administrator Website  
Berikut ini merupakan tampilan prototype dari sisi administrator website. 
a. Tampilan Halaman Login 
Gambar 4.6 berikut ini merupakan tampilan halaman login administrator. 
 
Gambar 4.6 Tampilan Halaman Login  
b. Tampilan Halaman Dashboard 
Gambar 4.7 berikut ini merupakan tampilan halaman dashboard yang 
menampilkan informasi terkait jumlah berita, kategori berita, video dan 
admin yang ada. 
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Gambar 4.7 Tampilan Halaman Dashboard  
c. Tampilan Halaman Berita 
Gambar 4.8 berikut ini merupakan tampilan halaman berita yang 
menampilkan informasi terkait berita-berita yang ada. admin dapat 
melakukan aksi tambah, edit dan delete dari halaman ini. 
 
Gambar 4.8 Tampilan Halaman Data Berita  
Gambar 4.9 berikut ini merupakan tampilan halaman tambah berita yang 
menampilkan form  untuk memasukan berita terbaru. 
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Gambar 4.9 Tampilan Halaman Tambah Berita  
d. Tampilan Halaman Kategori Berita 
Gambar 4.10 berikut ini merupakan tampilan halaman kategori berita 
yang menampilkan informasi terkait kategori berita yang ada. Admin 
dapat melakukan aksi tambah, edit dan delete dari halaman ini. 
 
Gambar 4.10 Tampilan Halaman Kategori Berita  
Gambar 4.11 berikut ini merupakan tampilan halaman tambah kategori 
berita yang menampilkan form  untuk memasukan kategori berita terbaru. 
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Gambar 4.11 Tampilan Halaman Tambah Kategori Berita  
e. Tampilan Halaman Video 
Gambar 4.12 berikut ini merupakan tampilan halaman video yang 
menampilkan informasi terkait video yang ada. Admin dapat melakukan 
aksi tambah, edit dan delete dari halaman ini. 
 
Gambar 4.12 Tampilan Halaman Video  
Gambar 4.13 berikut ini merupakan tampilan halaman tambah video yang 
menampilkan form  untuk menambahkan video terbaru. 
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Gambar 4.13 Tampilan Halaman Tambah Video  
f. Tampilan Halaman User/Administrator 
Gambar 4.14 berikut ini merupakan tampilan halaman user/administrator 
yang menampilkan informasi terkait user yang ada. Admin dapat 
melakukan aksi tambah, edit dan delete dari halaman ini. 
 
Gambar 4.14 Tampilan Halaman User/Administrator  
Gambar 4.15 berikut ini merupakan tampilan halaman tambah user yang 
menampilkan form  untuk menambahkan user terbaru. 
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Gambar 4.15 Tampilan Halaman Tambah User/Administrator  
g. Tampilan Halaman Konfigurasi Website 
Gambar 4.16 berikut ini merupakan tampilan halaman konfigurasi website 
yang menampilkan form  konfigurasi dari informasi-informasi mengenai 
website. 
 
Gambar 4.16 Tampilan Halaman Konfigurasi Website  
 
  
 
BAB VI 
PENUTUP 
6.1 Kesimpulan 
Kesimpulan yang dapat diambil dari adalah sebagai berikut: 
1. Implementasi user experience terhadap gaya interaksi direct manipulation 
pada website berhasil dilakukan. 
2. Website telah sukses di uji dengan menggunakan metode pengujian black 
box. 
3. Hasil pengujian UEQ terdahap gaya interaksi direct manipulation pada 
website mendapatkan nilai sangat baik pada aspek stimulasi dan kebaruan. 
Sedangkan aspek daya tarik, kejelasan dan efisiensi dinilai sudah baik dan 
pada aspek ketepatan mendapat nilai di atas rata-rata. 
6.2 Saran 
Beberapa saran yang dapat diberikan yang berguna untuk pengembangan 
penelitian di masa yang akan datang adalah sebagai berikut: 
1. Penelitian selanjutnya dapat membangun web personalisasi menggunakan 
usage data dari gaya interaksi direct manipulation. 
2. Menambahkan color picker pada fitur theme color sehingga pengguna dapat 
memilih atau membuat warna yang mereka inginkan. 
3. Penelitian berikutnya bisa menambahkan variabel baru selain dari sisi 
pengguna, namun juga dari sisi admin atau pemilik website. 
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 LAMPIRAN A 
HASIL OBSERVASI 
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 LAMPIRAN B 
HASIL PENYEBARAN KUSIONER ONLINE  
Kusioner penelitian untuk mendapatkan hasil survey yang dibutuhkan dalam penelitian ini telah dibagikan secara online 
dengan menggunakan fitur Google Form, dan memperoleh hasil sebagai berikut. 
Nama Lengkap 
Umur 
(Tahun) 
Pekerjaan 
Apa jenis Website yang 
sering anda kunjungi 
ketika mencari informasi 
di internet? 
Apakah Website saat ini hanya 
fokus menyajikan informasi 
tanpa memperhatikan 
kebebasan pengguna di 
dalamnya? 
Apa yang membuat anda merasa tidak 
bebas ketika sedang mengunjungi 
Website? 
Ikhsan Darmawan 21 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Tidak Setuju Iklan yang mengganggu 
Miftahul Khairat 22 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Setuju 
Banyaknya iklan pada Website sehingga 
menyebabkan pengunjung Website 
kesulitan melihat halaman utama atau 
informasi utama yang seharusnya dicari 
pada Website tersebut. 
Ridho darmawan 22 Pelajar Portal Berita dan Informasi Netral Iklan 
Mhd. Zamil 22 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Sangat Setuju Letak fitur nya berantakan 
Rahman aditya 21 Mahasiswa Toko Online Setuju 
Sering muncul iklan ketika mengklik 
tombol yang diinginkan, dan harus 
mengklik berkali2 untuk kehalaman yang 
dinginkan. 
Elvy marisha 22 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral Banyaknya iklan 
Filzha Hidayat, 
S.T 
22 Freelancer Portal Berita dan Informasi Setuju 
Iklan yang tidak bermutu, untung buat saya 
gak ada, sangat mengganggu 
Gandhi Alwira 
Ponda 
22 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral 
Tampilan yang kurang menarik dan banyak 
iklan:) 
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Ika Yolanda 21 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Setuju Iklan 
Andika 21 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral 
Saya tidak bisa mengotak atik codingan 
nya 
Anju Firman 22 Mahasiswa Forum Setuju 
Banyak iklan, banyak bug dan terlebih lagi, 
banyak iklan berbau pornografi 
Arif pratama 
budiman 
22 Mahasiswa Blog Setuju 
Desain Website yang agak sulit untuk di 
pahami buat segelintir orang 
Indah Puji Lestari 
Herda 
21 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral 
Iklan yang terlalu banyak dan fitur yang 
terlalu banyak sehingga membuat Website 
lama terbuka. 
Fahrurrozi 
harahap 
22 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral 
Terdapat banyak iklan. Tidak yakin dengan 
keamanan Website seperti pencurian data. 
Informasi yang disampaikan oleh Website 
tidak terjamin terpercaya atau hoax. 
Rizki trybudiman 21 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral Banyak iklan 
M.Aidil Fitrah 
Alhusaini 
21 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral Tidak ada 
Akmal 22 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Setuju Iklan pop up 
FITRI 
DIANSARI 
21 Mahasiswa Blog Setuju Iklan 
Asranita 21 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Tidak Setuju  
Anggun Triana 22 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Setuju 
Banyak pop up iklan. Kolom komentar yg 
cuma sebagai penambah fitur tapi gak 
pernah di respon. 
Jihad Benastey 21 Mahasiswa Forum Setuju Karna ip address kita diawasi 
Bagus Sujatmiko 21 Mahasiswa Blog Tidak Setuju 
Konten Website cenderung berisi 
kepentingan sepihak 
Anindya Nanda 
Rozana 
22 Mahasiswi Toko Online Netral Gangguan iklan 
Yulianti Leonita 21 Mahasiswa Company Profile Setuju Informasi kurang lengkap 
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Octri D Prayoga 21 Mahasiswa Forum Setuju 
Iklan yang mengganggu dan kurangnya 
detail informasi yang di sampaikan 
Wawan 
kurniawaan 
21 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral Iklan 
Zulfakhri 21 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral Iklan 
Ari Ismanto 22 Mahasiswa Toko Online Sangat Tidak Setuju Iklan 
Rahmad Nirwandi 23 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Tidak Setuju Iklan 
Teguh Wardana 22 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Setuju Dalam kebenaran informasi 
Ardi Prima 21 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral 
Harus mendaftar sebagai member jika 
ingin mengunduh file di Website tersebut 
zurneli kurnia 
putri. p 
21 mahasiswi Portal Berita dan Informasi Setuju ada Iklan 
Fajar setiawan 21  Forum Netral Iklan judi, iklan alan suryajana 
Rizka Hafsari 21 Mahasiswa Blog Netral Iklan 
Tia sari indayani 21 Mahasiswi Portal Berita dan Informasi Setuju 
Terkadang banyak iklan selebih oke oke 
aja 
Saleh Al Absi 24 Dokter Portal Berita dan Informasi Setuju 
Terlalu banyak iklan dan Website palsu 
yang hanya membuat judul tetapi isinya 
hanya iklan. 
Ridho Darma 
Putra 
22 Pelajar Portal Berita dan Informasi Setuju Iklan nya terlalu berlebihan 
Abdul Haris 21 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Sangat Setuju 
menu yang kurang, iklan yang 
mengganggu 
Dian Kurniawan 22 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral Banyak iklan 
Rizki budiman 22 Mahasiswa Company Profile Tidak Setuju Banyaknya iklan gak jelas 
m. rizal 21 mahasiswa Blog Netral  
Alia Sri Rezki 21 Mahasiswi Toko Online Netral Banyaknya iklan 
Alief alhadi 22 Mahasiswa Portal Berita dan Informasi Netral Banyak iklan 
Fitri Handayani 22 mahasiswa Toko Online Setuju 
tidak mendapatkan informasi dan 
pengetahuan yang diinginkan.. 
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 LAMPIRAN C 
HASIL USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ)  
User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan sebagai metrics dalam 
pengujian desain antar muka aplikasi dan bertujuan untuk mengetahui kualitas UX 
dari desain antarmuka aplikasi. Pada pengujian UEQ ini terdiri dari 25 orang 
responden. Berikut ini merupakan hasil penyebaran kuesioner yang telah di isi oleh 
25 orang responden. 
 
Gambar C.1 Hasil Penyebaran UEQ 
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Gambar C.2 Hasil Penyebaran UEQ 
  
Gambar C.3 Hasil Penyebaran UEQ 
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Gambar C.4 Hasil Penyebaran UEQ 
 
Gambar C.5 Hasil Penyebaran UEQ 
 C-4 
 
 
Gambar C.6 Hasil Penyebaran UEQ 
 
Gambar C.7 Hasil Penyebaran UEQ 
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Gambar C.8 Hasil Penyebaran UEQ 
  
Gambar C.9 Hasil Penyebaran UEQ 
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Gambar C.10 Hasil Penyebaran UEQ 
  
Gambar C.11 Hasil Penyebaran UEQ 
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Gambar C.12 Hasil Penyebaran UEQ 
  
Gambar C.13 Hasil Penyebaran UEQ 
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Gambar C.14 Hasil Penyebaran UEQ 
  
Gambar C.15 Hasil Penyebaran UEQ 
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Gambar C.16 Hasil Penyebaran UEQ 
  
Gambar C.17 Hasil Penyebaran UEQ 
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Gambar C.18 Hasil Penyebaran UEQ 
  
Gambar C.19 Hasil Penyebaran UEQ 
 C-11 
 
  
Gambar C.20 Hasil Penyebaran UEQ 
  
Gambar C.21 Hasil Penyebaran UEQ 
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Gambar C.22 Hasil Penyebaran UEQ 
  
Gambar C.23 Hasil Penyebaran UEQ 
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Gambar C.24 Hasil Penyebaran UEQ 
  
Gambar C.25 Hasil Penyebaran UEQ 
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 LAMPIRAN D 
FOTO DOKUMENTASI 
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 LAMPIRAN E 
PANDUAN IMPLEMENTASI GAYA INTERAKSI DIRECT 
MANIPULATION 
Gaya interaksi direct manipulation diterapkan pada website dengan 
memberikan fitur drag and drop, theme color dan font size. Demi memudahkan 
penelitian selanjutnya tentang direct manipulation, maka akan dibuat panduan-
panduan untuk melakukan implementasi gaya interaksi direct manipulation pada 
website dengan memberikan fitur-fitur yang telah disebutkan sebelumnya. 
1. Fitur Drag and Drop 
Fitur drag and drop digunakan untuk mengatur tata letak layout pada sebuah 
website. Hal yang harus diperhatikan untuk menerapkan fitur drag and drop adalah 
mengamati susunan elemen layout dasar dari sebuah website. Contohnya dapat 
dilihat pada gambar E.1 berikut ini merupakan elemen-elemen layout yang pada 
umumnya dimiliki oleh sebuah website. 
 
Gambar E.1 Elemen-elemen Layout pada Website 
Gambar diatas menunjukan bahwa elemen-elemen layout yang umumnya 
ditemukan dalam sebuah website antara lain adalah header, navigation, content, 
sidebar dan footer. Elemen-elemen tersebut merupakan elemen yang dapat 
menampung elemen lainnya. Fitur drag and drop dapat diterapkan pada elemen 
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penampung yang di dalamnya terdapat lebih dari satu elemen lain. Fitur ini dapat 
diterapkan pada setiap elemen penampung yang terdapat di dalam website, namun 
desainer tetap harus memperhatikan penempatannya agar fitur ini benar-benar 
bermanfaat bagi pengguna. 
2. Fitur Theme Color 
Fitur theme color digunakan untuk merubah tema warna pada sebuah website. 
Desainer bebas menentukan elemen mana saja yang dapat diatur warnanya ketika 
menggunakan fitur ini. Namun sebaiknya tetap harus memperhatikan kenyamanan 
pengguna karena pemilihan atau penempatan warna pada website dapat 
mempengaruhi psikologi pengguna ataupun penilaian pengguna terhadap website. 
3. Fitur Theme Color 
Fitur font size digunakan untuk mengatur ukuran tulisan dari isi sebuah artikel 
tanpa mempengaruhi tampilan lain dari website. Fitur ini dapat diterapkan pada 
website tanpa perlu memperhatikan hal khusus karena fitur tersebut berguna hanya 
untuk mengatur ukuran font dari isi berita yang akan dibaca tanpa mempengaruhi 
ukuran tampilan yang lain. Batas ukuran minimum dan maksimum pada fitur font 
size akan disesuaikan dengan batas fitur font size yang terdapat pada aplikasi yang 
telah diamati oleh peneliti seperti browser Mozilla Firefox, Google Chrome dan 
aplikasi Microsoft Office. Berdasarkan hasil pengamatan, maka ditentukan batas 
minimum ukuran tulisan adalah 8pt dan batas maksimal ukuran tulisan adalah 72pt. 
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